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【要旨】
博物館学芸員を対象とした視聴覚教育の方法論 に関する研究が不十分であることか ら、展示技法(シ
ナリオ、ディスプレイ)の 理解 を中心 としたカリキュラムの開発 を試みた。カリキュラムは、教育にお













しか しその役割の重要性が指摘 される一方で、博物館学芸員をどのように育成するべ きかの方
法論が、ほとんと議 論 されてこなかった。ここ2～3年 の問にようや く学会等で分科会が もたれ
はじめるとともに、放送教育開発センターによって、学部学生を対象としたVTRテ ープと印刷
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の研究の進展に比 して、博物館学芸員のための視聴覚教育研究は立ち後れていると言わざるを得
ない(中村1994)。
したがって本稿では、博物館学芸員 に対象 を限定 した際の視聴覚教育カリキュラムについて、
特に展示技法を中心概念 とした目標論および具体案(教材 ・単元構成)の 開発を目的とする。
2.視聴覚教育の目標論
(1)博物館の類型と資料展示
一口に博物館 といってもその種類は多様であり、目的 ・内容等の観点によってい くつかの類型
化を行うことが可能である。例えば"資料内容"に よれば、[人文系(美術、歴史、民俗)]、[自

















展示の概念は、大 きく 「シナリオ」 と 「ディスプレイ」に分けられる(大塚1996)。「シナリ
オ」 とは、展示内容の構成理念およびそのためのしかけであ り、「ディスプレイ」 とは、多様な
情報の統合と増幅手段 を用いた表現技術である。
まず 「シナリオ」は、博物館の所有する資料およびそれらの研究成果を効果的にアピールする










モ屋 外 展示(OutdoorDisphy)野外 展示(FioldDisplay,OpenairDisplay)移動 展 と巡回 展 お よび貸 出 展



























146 山 口 妊 和 井 上 光 洋
表1=展示に関する主要概念と構成要素
〈理念〉
・切 断の論理 ・デー タベース
・時間の拡大 ・縮小 ・アナログ(模 擬)
・空 間の拡大 ・縮小 ・シミュ レー シ ョン
〈道具〉
・実 物 ・ビデオテ ープ
・モデル ・ビデオデ ィス ク
・模 型(レ プ リカ)・ プロジ ェクター
・パノ ラマ/ジ オ ラマ ・通信(有 線、無線)

























理念 切断の 時間の拡 空間の拡 アナログ デー タ シ ミュ レ
道具 論理 大 ・縮小 大 ・縮小 (模擬)
ベ ー ス 一 シ ョ ン
実物 一 一 一 一 一 一
モデ ル ○ 一 ○ ○ 一 一
模 型(レ プ リカ) ○ △ △ O 一 △
パ ノ ラマ △ ○ ○ ○ 一 ○
ジオ ラマ △ ○ ○ ○ 一 ○
写真 一 ○ △ 一 △ △
パネル 一 ○ ○ 一 一 一
ス ライ ド 一 ○ △ 一 △ △
ビデ オテープ/デ ィス ク 一 ○ ○ 一 ○ △
プ ロジェク ター 一 ○ ○ 一 一 △
通信(有線、無線) 一 一 ○ 一 .△ 一
コ ン ピ ュ.一タ 一 一 一 △ ○ ○
シ ミュ レー タ △ 一 ○ ○ 一 ○
















ラム案」の研修 カリキュラム1(基 本コース)で は、「総論」 として、視聴覚教育の意義と方法、
教育メディアの動向、学習情報システムの基礎などが観点として挙げられてお り、その後各論と
して 「スライ ド」、「OHP」、「放送」、「録画」、「映画」、「コンピュータ」についての知識 と操作技
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表3具 体的な単元計画





















































































△ ○ ○・映画 「博 物館」
一 ◎ 一・各種統計資料 レパ ー トリー
(○) (○) (○)・VTR「放送教 育の原点 をさ ぐる」
○ 一 一・VIR各種教 育番組
'コン ピユー タの利用 例 ODB,シミュレーション
○ 一





・vrR「博物館 学H① ②」 ◎ ◎ ○
・各種博物館(国内外) ◎ ◎ ○
切断の論理、
VTR、 写真 ・ス ライ ド、案 内書 アナログ
・ 「写 真の見方」eに。 △ △ △
(3)
・展示要覧(技法の抽出) ○ ○ ○
・展 示物(展 示 シナ リオの設 計) ○ ○ ○
(◎:密接 な関連性あ り、○:関 連性 あ り、△:間 接的 ・娩 曲的 に関連性 あ り)
(2)単元の各論と主要教材の概略
(2-1)教育におけるメディアの役割
本単元の第1フ ェーズでは、1)博 物館のイメージ化と概要把握、2)視 聴覚メディアの種類
と利用方法(放 送教育、コンピュータ、遠隔教育等)、3)コミュニケーションにおけるメディ
アの役割 を学ぶ段階である。
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(2-2)展示技術の各論について

















吸入 された冷媒は,囹 転 するピス トンとベー ンの間で圧縮
され,一 定の圧力に達すると吐出弁から吐き出されます'⑨♂◎ 遭 適 ・
t
シリンダー内は,ロ ー リングビス 吐出弁が開いてg吐 出と吸入 を並
吸入したガス冷楳 トンで圧縮。吸 圧縮 したガスを 行して行い宏す
で満たされます 入も始まります 吐嵐します
図2「 切断の論理」 ・ 「アナログ」の例(日 刊工業新聞社(1994)より転載)
ここでも可能なかぎり、博物館の展示事例から印象に残るものを選定 し、その特徴について学






















単元の第1フ ェーズおよび第2フ ェーズで用いる映像教材の数点について、視聴後の反応 を見
た。方法としてはいずれも、教材の番組を視聴後に簡単なコメントを白紙に記述 して もらった。
以下、視聴後のコメントから示唆された点をまとめてみる。
まず 『映画 「博物館」』については、博物館の機能を網羅的に見てとる記述 と同時に、博物館
のイメージが広がったとする意見が大勢 を占めた。このことから視聴の目的はほぼ実現できた。


















法(シ ナリオ、ディスプレイ)の理解を中心 としたカリキュラムの開発 を試みた。カリキュラム
の構成は、教育におけるメディアの役割、博物館展示におけるメディアの機能、展示技法の抽
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Inthefieldofcuratoreducation・themethodologyandcurriculahavepotbeenunited
systematica星ly.Thisistrueespeciallyintheareaofaudiovisualeducation.Thispaperaimstodeve豆op
thecu㎡culumofaudiovisu訓educationthattrainsandnurturesthecuratoLThecurriculumregardsit
asimpoπIm仙atstudentslei㎜thetec㎞iqueofexhibition一山escenarioand(hsplay一,andconsistsof
threephases.Inthefh'stphasearoleofmedia㎞educationislectured,inthesecondphasetheissueis
thevariationofexhibitioninmuseum-thelogic,toolsandenvironment一,andinthethirdphasestu-
dentsindividuallyexpresstheex㎞bitiontechnique.Thiscurriculumsimultaneouslyhaveitasahid-
deno切ectivestudentsacquiretheskillofutilizingeducationa藍media.
